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ソフトウェア開発において、ユーザーエクスベリエンス (UX) のデザインが、重要な課題とな
っている。 UX は、ユーザーが製品やサービスを利用した際に得られる経験や満足感全体を指す。
しかし、これを実現するのは非常に難しい。そこで本研究では、 UX の提供のためのデザイン開発
プロセスの考案、その実践と考察を行う。本研究のデザイン開発プロセスの特徴は 2 つある。
①ユーザーエクスペリエンスデザイナーが開発の初期段階から加わること
初期段階から UX デザイナーが関わることにより、ユーザーの抽象的な要求を知ることができる。
これにより、ユーザーの抽象的な要求を考慮して仕様を検討できる。
②想定ユーザーの参加するワークショップを積極的に行うこと
プロトタイプを用いたワークショップ (WS) にユーザーが参加することにより、ユーザーの抽象
的な要求を表出させ、より具体的にしてし、く。
本研究では、これらを特徴としたデザイン開発プロセスの構築と、その実践により UX のデザイン
を行う。
第 2 章 ソフトウェア開発手法
現在の代表的なソフトウェア開発手法である、ウォーターフォール型とアジャイルソフトウェ
ア開発について考察した。ウォーターフォール型で、は前工程の成果物が正しいことを前提とし、
前工程に戻ることを容認しない。これはクライアントの要求が具体的で明確な場合には有効であ
る。しかし要求が抽象的で、ある場合、要求仕様書が正確であるとは限らないため、クライアント
の求めている製品が完成しない場合がある。アジャイルでは、抽象的な要求を実現するために、
前工程に戻ること容認している。特徴は動くソフトウェアを短期間にリリースし、クライアント
と検討を重ねていくことにより、要求通りの製品を完成させることである。アジャイル開発チー
ムに UX デザイナーが不在であるが、ユーザーの抽象的な要求を具体化しながら UX のデザインを
行うためには、 UX デザイナーが開発チームに参加する必要がある。
第 3 章 ユーザーエクスペリエンスデザインの先行研究
ノーマンの定義する UX の要件lは、次の 2 つである。
①混乱や面倒なしで、顧客の的確なニーズを満たす事
②所有する楽しさ、使用する楽しさを生み出す「簡潔さと優雅さ J
先行研究において、これらの要件の達成はされているであろうか。
情報デザイン研究領域のデザイン手法、「ユーザーセンタード・デザイン(UCD) 2 J で、はユーザ
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ーシナリオ法により、ユーザー行動を詳細に描写することが特徴である口 UCD のチームにより、
技術中心ではなくユーザー中心の製品づくりがされる。しかし、チームのコアメンバーにエンジ
ニアは含まないため、エンジニアとの UX の共有は容易ではない。
アジャイルソフトウェア開発の研究領域の先行研究 iUser-Centered Agile Methods 3 J では、
開発の初期段階からはデザイナーが参画することで、製品のはが一貫性を持つものになるとし
ている。しかし、エンジニアに向けて書かれているため、デザイナーに向けてのデザイン手法に
ついては十分ではない。
これらの先行研究により、 UX の 2 つの要件のうち、①「混乱や面倒なしで、顧客の的確なニーズ
を満たす事」を実現できる。しかし、②「所有する楽しさ、使用する楽しさを生み出す『簡潔さ
と優雅さj]J が不十分である。その理由は、ユーザーの要求が具体的で、あればユーザーシナリオに
反映できるが、ユーザー調査では表出しにくいユーザーの潜在的な要求を、ユーザーシナリオに
反映することは難しいためである。
本研究のデザイン開発プロセスでは、デザイン開発チームではデザイナーとエンジニアが共同
する。ユーザーと共にプロトタイプを用いたワークショップを実践することにより、ユーザーの
潜在的な要求・欲求を表出し、抽象的な要求をより具体的なものにしてしだ。
第 4 章 本研究のデザイン開発プロセス
この章はデザイナーの果たすべき役割を明らかにする重要な章であり、 UX の価値を示し、先行
研究では欠けている、 UX を提供するためのデザイン開発プロセスを研究した。
開発体制の特徴は、開発チームの中に UX デザイナーがいることで開発チームのメンバーへのフ
アシリテートを行いながら、 UX デザインをすることである。そして、開発の企画段階からリリー
スまでのデザイン開発プロセスの 17 のステップを提案する。このプロセスで最も特徴的なステッ
プは、次の 3 種類の実践 ws である。
A. ペーパープロトタイプによる ws (ステップ 3) の目的は、次の 2 つで、ある。
①アイデアの有効性の確認と課題の抽出
②新たな気付きにより、新しいアイデアを考案すること
B. 既存アプリケーションを利用した ws (ステップ 7) の目的は、次の 3 つである。
①プログラミングのための手聞を省くこと
②既存のアプリの有効性や課題を見つけること
③既存のアプリとの違いを見つけること
C. プロトタイプを使用した ws (ステップ 14) の目的は、次の 4 つである。
①ユーザーエクスベリエンスを提供できているか、アプリの有効性の確認
②ユーザビリティ評価
③想定していない使い方による、アプリのバグの発見(結果的にバグの発見なった場合も含む)
④ユーザーからの意見や新しいアイデアを得ること
これらの UX デザインのための ws が、本研究のデザイン開発プロセスの特徴である、
第 5 章 開発事例一観光支援アプリ「マプコミ」
開発事例の観光支援アプリ「マプコミ」は、第 4 章の理論を検証するために取り組んだ実践的
事業である。アプリ開発はソフトウェア開発企業と、東北工業大学クリエイティブデザイン学科
の堀江研究室との産学共同である。観光庁が 2008 年 10 月に設立され、「ニューツーリズム創出・
流通促進事事業j を実施している。ニューツーリズムでは、個人の興味・関心に向けて、地域の
強みを生かせるテーマが求められている。そこで、観光客による観光客のための情報共有を、モ
バイルアプリで実現することとした口観光支援アプリにより、観光客が自分の興味・関心事によ
る「マップづくり J をする。そのマップを公開し、他ユーザーとコミュニケーションを図る。そ
れにより、未知の体験・出来事と出会う機会を得る。このアプリのデザイン開発は、第 4 章の理
論に基づき実践した。本研究のデザイン開発プロセスで特徴的な ws の実践の有効性については、
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第 6 章で述べる。
第 6 章 ユーザーエクスベリエンスデザインのためのワークショップ
第 4 章で述べたプロトタイプを用いた ws の実践により、ユーザーの潜在的な要求を明らかにし、
その要求を支援する ux デザインの検証をした。ws で得られたユーザーの要求を実現するために、
適切な ux を提供できないと判断した場合には前工程に戻り、 ws で、のユーザー行動とヒアリング
調査からアイデアを考案した。そして新たなプロトタイプを制作し、複数回の ws を実施していっ
た。これによりユーザーの要求を支援するほデザインが行えた。
第 7 章 マプコミの考察
観光支援アプリ「マプコミ」を、 ux デザイナーが参加したアプリ開発と ux デザイナーが不参
加の従来の開発手法とで開発した。 ux デザイナーが参加したアプリでは次の ux デザインができ
た。
①現在地から目的地までの移動の途中を楽しむ
②自分の体験(出来事)を地図上に配置するという、自分だけのマップづくりを楽しむ
③マップを利用している際に、同じ興味・関心を持つ他ユーザーとコミュニケーションをはかれ
る
④他ユーザーを意識したマップづくりが、制作者のモチベーションの向上と、マップの内容向上
に繋がる
⑤共通の興味・関心を持つ他ユーザーが制作したマップにより、自分の知らない情報と接触する
機会が生まれる
上記①から⑤の価値・意義から判断して、 ux デザインを構築できたと言えるのではないだろう
か。それは、逆に言えば、本研究の最終的目的である観光客のためのモパイルアプリが有効に機
能するために、いかに ux デザインが重要な役割を果たすか、充分に教えてくれるのではないだろ
うか。
ux デザイナーが参加した場合では、他ユーザーとの関わりを持ちながら、観光客自身の興味・
関心事に関する未知の体験をするという、 ux が提供されている。特にリピーターにとっては、同
じ場所を訪れてもその度に異なったテーマを持って旅を楽しむことができる。一方、 ux デザイナ
ーが不参加の場合では、一般的な観光情報とルートマップが提供されていることから、名所旧跡
を訪れるといった観光の利便性の向上が見込まれる。これらのことから、 ux デザイナーが不参加
の場合はガイドブックのアプリ版のようであり、 ux デザイナーが参加した場合はニューツーリズ
ムを楽しむためのアプリとして有効なアプリとなった。ユーザーに新たな経験を提供するという
事に関しては、本研究のデザイン開発プロセスが有効であると言える口
第 8 章 デザイン開発プロセスの考察とまとめ
本研究のデザイン開発プロセスの特徴である、①開発の初期段階から ux デザイナーが関わるこ
と、②想定ユーザーの参加するワークショップを積極的に行うことを、観光支援のためのモパイ
ルアプリのデザイン開発で実践した。この実践では観光アプリの目的である、「仙台で暮らす人々、
仙台を訪れる観光客の交流及び集客を支援すること」としづ ux デザインをし、アプリ開発ができ
た口この実践から本研究のデザイン開発プロセスでは、 ux デザインのために非常に重要な、次の
5 つの成果を得られた。
①ユーザーを加えたワークショップを複数回、繰り返すことにより、ユーザーの潜在的な要求を
明らかにした。
②ユーザーエクスベリエンスの提供のためのアイデアを出すことができた。
③ユーザーエクスベリエンスの検討ができた。
④デザイナーとエンジニアが協調するために共通の言語を手に入れることができた。
⑤新メンバーへの教育ができた。
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理論と、観光支援アプリの UX デザイナー参加版とはデザイナー不参加版の実践事例で明らかに
なったことは、次の通りである。
① UX デザイナーが開発の初期段階から関わることで、ユーザーの潜在的な欲求・要求を、抽象
的なものからより具体的なものにすることができた。
② UX デザイナーがファシリテーターの役割をしながら UX のデザインをすることで、終始一貫し
た UX デザインをすることができた。
このことから、支援アプリは宮城県・仙台市に、新たな発見、未知の体験を求めている観光客
を引きつけるためのアプリとなったのではないだろうか。
今後の課題は 3 つある。 1 つめはエンドユーザーの確保についてであり、教育機関、企業、 SNS
等の既存のコミュニティを活用することにより解決すると考える。 2 つめはコストパフォーマン
スの問題であり、従来のウォーターフォール型とアジャイルソフトウェア開発に、段階的に本研
究の開発プロセスを取り入れて UX デザインをする。 3 つめは ux デザイナーの育成であり、企業
等で実務経験のあるデザイナーを大学院において教育することが考えられる。
本研究の展望として、産学・産学官連携の共同研究・プロジェクトにおいて、本研究のデザイ
ン開発を実践していきたい。さらに本研究のデザイン開発プロセスに関わるデザイナーが、 ux デ
ザイナーとして活躍することを願う。そして何よりも、本研究のデザイン開発プロセスの実践に
より、ユーザーの要求を満足させることができ、かつユーザーに「新ししリ経験を提供できるこ
とを切に願う。
1 ドナルド・ A ・ノーマン、インピジブ、ルコンビュー夕、新曜社、 2000、(原著は、 DonaldA. Norman, 
The Design of Everyday Thing, Basic Books , 1988) 
2山崎和彦、吉武良治、松田美奈子、日本アイ・ビー・エム、ユーザーセンタード・デザイン、丸
善、 2004
3 Hugh Beyer , User-Centered Agile Methods , Morgan & Claypool , 2010 
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論文審査結果の要旨
ソフトウェア開発において、ユーザーエクスペリエンス (UX) のデザインが重要な課題となっ
ている。 ux デザインの目的は、ユーザーの潜在的な要求を抽象的なものから具体的なものとし、
その要求の達成を支援するための ux をデザインすることである。しかし、これを実現すること
は非常に難しい。そこで著者は、この課題の解決のために、ソフトウェア開発における ux デザ
インのためのデザイン開発プロセスを構築し、モパイルアプリを実践的に開発することによりそ
の有効性を明らかにした。本論文はその成果をまとめたもので、全編 8 章からなる。
第 1 章は序論であり、研究背景と目的が述べられている。
第 2 章では、現在の代表的なソフトウェア開発手法であるウォーターフォール型とアジャイル
ソフトウェア開発の工程の過程を比較し、要求を明確化するために前工程に戻ることを認めてい
るアジャイルが ux デザインに有効で、あることを検証している。これは、本研究のデザイン開発
プロセスを提案する上で有意義な知見である。
第 3 章では、 ux デザインの先行研究に関して、 ux デザイナーが開発の初期段階から参加する
ことの有効性について検証している。先行研究の不十分な点を指摘し、それを通して本研究にお
いて果たすべき目的を明確化した点で極めて有意義である。
第 4 章では、デザイン開発プロセスを構築し、そのプロセスにおける段階ごとの目的と内容に
ついて論じた。終始一貫した ux のデザインのために、 ux デザイナーがファシリテーターとし
て開発チームに参画することを提案している点で、極めて啓発的である。
第 5 章では、本研究のデザイン開発プロセスによる観光支援アプリの開発実践において、 ux
デザイナーが開発初期段階から参加することにより、終始一貫した ux のデザインができること
を実証した。本研究のデザイン開発プロセスを、実際に産学共同アプリ開発において実践したこ
とは高く評価できる。
第 6 章では、本研究の特徴である、ユーザーの参加する実践ワークショップ(WS)により、ユー
ザーの抽象的な要求を具体化していくことと、前工程に戻ることが ux のデザインにおいて有効
であることを実証している。ユーザーの潜在的な要求を明らかにし、その要求に応える ux のデ
ザインを実践している点で、優れて独創的である。
第 7 章では、本研究のデザイン開発プロセスにより ux デザイナーが参加したアプリ開発と、
ux デザイナーが参加していないアプリ開発の事例を比較・考察した。対象比較により、 ux デザ
イナーが開発チームにおいてファシリテーターの役割を務め、ユーザー参加型の実践 ws を ux
のデザインに活用することがユーザーに新たな経験をより提供できるという、新たな知見を得て
いる。
第 8 章は結論であり、全体をまとめた上で、本研究の意義及び今後の展望を述べている。
以上要するに本論文は、アプリケーションソフトウェアの開発における ux デザインの重要性
を検証し、そのデザイン開発のためのプロセスを構築するとともに、それに基づいたデザイン開
発実践を通じてデザイン開発プロセスの有効性を明らかにしたもので、情報科学ならびに情報デ
ザインの発展に寄与するところが少なくない。
よって、本論文は、博士(情報科学)の学位論文として合格と認める。
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